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Perinteinen
lelupohjainen

oppiminen:
Mennyttä vai

jatkuvaa varhais-
kasvatuksessa?

Älylelut:
Hyödyt ja haitat

(mielikuvat/
kokemus), jotka

liität näihin
välineisiin?

Koodausrobotit: 
Tulevaisuuden 

ansalaisten taidot 
haltuun jo 

varhais-
kasvatuksessa?

Mobiililaitteet:
Älypuhelimet ja

tabletit leikillisen
oppimisen tukena—
riittävästi resursoitu?

Sosiaalinen
robotiikka: 
Mielikuvasi

mahdollisuuksista
varhais-

kasvatuksen
alueella?

Leikillinen
oppimis- tai

työympäristö:
Fyysisen ja

virtuaalisen tilan
roolit

tulevaisuudessa?
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